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Este articulo presenta los resultados de una estrategia educativa que tiene como objeto 
mediar la práctica docente a partir del uso, creación e interpretación de memes para 
favorecer los procesos de lectura, análisis y síntesis de contenidos de asignaturas en la 
educación superior. Para ello, se aborda la cultura visual y la cibercultura como nuevas 
alternativas multimediales para incorporar al meme. El método empleado presenta un 
enfoque mixto de corte exploratorio; entre los resultados se evidencia tendencia positiva en 
relación con generar hábitos de lectura, participación y comprensión de contenidos.  
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Abstract  
This article presents the results of an educational strategy that aims to mediate teaching 
practice from the use, creation and interpretation of memes to favor the processes of 
reading, analysis and synthesis of subject content in higher education. For this, visual 
culture and cyberculture are addressed as new multimedia alternatives to incorporate into 
the meme. The method used presents a mixed exploratory approach; The results show a 
positive trend in relation to generating reading habits, participation and understanding of 
content. 
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Este artigo apresenta os resultados de uma estratégia educacional que visa mediar a prática 
de ensino por meio do uso, criação e interpretação de memes para favorecer os processos de 
leitura, análise e síntese do conteúdo da disciplina no ensino superior. Para isso, a cultura 
visual e a cibercultura são abordadas como novas alternativas multimídia a serem 
incorporadas ao meme. O método utilizado apresenta uma abordagem exploratória mista; 
Os resultados mostram uma tendência positiva em relação à geração de hábitos de leitura, 
participação e compreensão do conteúdo. 
 




Desde la irrupción de internet en la década de los noventa, la constante evolución 
tecnológica parece cumplir los postulados de la ley de Moore (1965) que indicaba que en 
periodos de tiempo de dos a tres años, los transistores y circuitos integrados duplicarían las 
funciones y beneficios de sus antecesores. Hoy, 50 años después de la invención del 
microchip, la velocidad de procesamiento y los dispositivos inteligentes, deben ser 
interpretados como artefactos de la cultura que transitan de medios análogos a contextos 
digitales.  
 
En el contexto educativo, internet como principal desarrollo tecnológico, ha evolucionado 
(web 1.0, 2.0 y 3.0) para potenciar el trabajo colaborativo y autónomo en la enseñanza, sin 
embargo, la velocidad en los cambios y transformaciones en las dinámicas sociales y 
culturales, en particular el uso de redes sociales y la sobreexposición mediática vuelca la 
mirada frente al uso de la imagen y su implicación en contextos sociales y educativos.  
 
En este contexto, la sociedad de la información y el conocimiento como la expresión de 
cambios sociales, culturales, económicos, políticos y educativos atravesados por el uso de 
Tecnologías de la Información y la comunicación (TIC), constituye el escenario para 
  
reflexionar la didáctica en el proceso de enseñanza y aprendizaje. En palabras de Pscitelli 
(2005) ¨El reinado de la imagen se ha vuelto omnipresente no solo como vehículo de 
comunicación, sino, sobre todo, de creación de sentido" (p.13). Esta transformación se ha 
dado de manera progresiva en la sociedad y ha permeado de manera positiva y negativa 
dimensiones sociales y educativas. Por un lado, al revisar los índices de lectura en 
Colombia expuestos en la Encuesta Nacional de Lectura (2017), se indica que el promedio 
nacional de lectura se encuentra en un promedio de 5,1 libros leídos por año en cabeceras 
municipales. Por otro lado, la digitalización de la información ha permitido emerger nuevas 
formas de lectura presentes en los blogs, Wikis o textos visuales como posibilidad para 
fomentar la lectura en las nuevas generaciones.  La cultura digital como expresión de estos 
cambios es el ejemplo de las interacciones sociales y culturales expuestas en prácticas, 
hábitos, costumbres y consumos mediados por la imagen y el audiovisual que se dan en las 
denominadas generaciones digitales (Prensky, 2009). 
 
Lo anterior, permite la reflexión frente a los usos cotidianos de la imagen, en particular el 
meme como producto cultural (Dawnkins, 1976) permite abordar nuevas maneras de 
trasmitir información y conocimiento apoyados en características propias del lenguaje 
visual. En este sentido, algunos autores sostienen que las interacciones que se dan en el 
escenario digital están atravesadas por lo multimedial como evidencia del crecimiento 
exponencial de la imagen y el video en la cultura global (Garcia & Gertrudix, 2011), lo 
transmedia como una narración continua que es reproducida en diferentes dispositivos y 
plataformas (Scolari, 2014) y la remixación como el proceso de convergencia en el cual se 
reinterpreta, crea, divulga y comparte información y contenidos en el ciberespacio 
(Ferguson, 2013). A partir de lo anterior, cobra sentido reflexionar acerca de los usos 
educativos del meme comprendiendo su función de reproducción social para mejorar la 
lectura y análisis de textos en la educación superior. 
 
La cultura visual como escenario para repensar la enseñanza  
 
La cultura visual como fenómeno sociocultural, puede ser abordado desde distintos campos 
de conocimiento como modelo explicativo de la cultura. Para ello, debemos partir por la 
  
concepción misma de cultura para derivar su interpretación y distinción desde lo visual, la 
noción que trabaja este estudio comprende que la cultura puede ser definida a través de los 
usos sociales compartidos que nos permiten interpretar los fenómenos del mundo 
(Hall,1997). Por lo tanto, existen distintas dimensiones de uso y significado de la cultura 
susceptibles de trabajar, como menciona Campbell (2000) la cultura es una ¨totalidad 
compleja que abarca al conocimiento, las creencias, el arte, la moral, la ley, las 
costumbres y cualquier otra habilidad y hábitos adquiridos por el hombre como miembro 
de la sociedad¨ (p.31).  
 
A partir de lo anterior, es posible reconocer el campo de acción de la comunicación y la 
educación presentes en la cultura visual.  La educomunicación como campo de 
conocimiento, está desdibujando la frontera que dividía a la educación de la comunicación 
como sistemas aislados de la sociedad que convergen en el uso del lenguaje como medio 
para ejercer sus funciones sociales; en este sentido, Kaplún (2014) menciona que la 
creación de ecosistemas comunicativos que lleven a la acción procesos de enseñanza y 
aprendizaje, deben considerar acciones para su propio funcionamiento, tal y como indica 
Soares (2011) al definir la educomunicación como "un conjunto de acciones inherentes a la 
planificación, implementación y evaluación de procesos, programas y productos 
destinados a crear y fortalecer ecosistemas comunicativos" (p. 44).  Esta definición, 
permite comprender el campo de acción de la cultura visual que a su vez puede ejercer su 
función en un contexto análogo o digital; los postulados de Levy (2004) en relación con la 
noción de cibercultura presentan otra dimensión de la expresión de la cultura visual en 
medios digitales, para esto la mirada antropológica resulta fundamental a la hora de 
comprender el fenómeno, la American Antrophological Association (1992) afianzó los 
conceptos de cyberespacio, cyborgantropología y cibercultura como una serie de productos 
culturales posibles gracias a internet, esto constituyó una reinterpretación de la imagen y 
redes sociales como medio educomunicativo.  
En concordancia con lo anterior, la cultura visual es comprendida como espacio de 
interacción y significado para el análisis de la educomunicación. La cultura visual o cultura 
de la imagen se aborda a partir de los postulados de Abril (2013) que indica: 
 
  
La cultura visual es una forma de organización socio histórica de la 
percepción visual, de la regulación de las funciones de la visión, y de sus 
usos epistémicos, estéticos, políticos y morales. Es también un modo 
socialmente organizado de crear, distribuir, e inscribir textos visuales, 
proceso que implica siempre determinadas tecnologías del hacer-visible, 
técnicas de producción, reproducción y de archivo (p.35). 
 
Lo anterior constituye el marco de acción para el trabajo de la enseñanza al permitir 
repensar su acción en contextos formales o informales, organizar la práctica docente 
alrededor del uso de la imagen como artefacto cultural que transita en canales digitales y 
análogos enmarcando puestas didácticas transversales a la mediación tecnológica, esta 
experiencia centra su atención en el meme como reproducción de la cultura presente en los 
escenarios sociales y educativos. 
 
Evolución del Meme: Tipologías y tránsitos  
El concepto de Meme tiene su origen en el libro “El Gen Egoísta” de Richard Dawnkins 
(1976) que refirió a este elemento como una unidad de transmisión cultural por imitación.  
Los rasgos culturales se transmiten de persona a persona, de manera similar a lo 
que ocurre con los genes o los virus. La evolución cultural puede ser entendida 
mediante el mismo mecanismo de reproducción, difusión, variación y selección 
que la evolución biológica... el portador de una idea, comportamiento o actitud 
las comunica de manera directa o indirecta a otra persona, la cual se convierte en 
portadora, lista para ‘infectar’ a más personas. (Dawkins, 1976, p.98).  
En este sentido, los memes constituyen bloques de construcción elementales para la cultura 
(Brodie, 1996) en el entendido que su función busca conservar y replicar la cultura propia 
de una sociedad. Pero, ¿cómo podemos concebir el uso del meme en un contexto digital? 
al retomar los postulados que Knobel (2005) quien aborda las implicaciones del meme al 
igual que estos otros autores indican:  
  
Dawkins propuso un modelo evolutivo de desarrollo y cambio cultural que se 
basaba en la replicación de ideas, conocimientos y otra información cultural a 
través de la imitación y la transferencia. Posteriormente, una variedad de 
investigadores interesados en la memética, el estudio de los memes, han 
argumentado que las redes electrónicas, junto con las predilecciones e intereses 
personales, proporcionan las condiciones ideales para propagar y dispersar 
memes (por ejemplo, Adar, Zhang, Adamic y Lukose 2004, Blackmore 1999 , 
Brodie 1996). (p.1). 
Ahora bien, lo anterior también alimentó los postulados de Patrick Davison (2009) quien 
menciona en su texto The Language of Internet Memes: “Un meme de Internet es un 
fragmento de cualquier unidad de cultura, generalmente un chiste, que va adquiriendo 
influencia a medida que se va transmitiendo en línea” (p.122). Cuando se reconoce la 
incidencia de la tecnología en los cambios culturales, cobra sentido el tránsito del concepto 
Meme por Imeme expresión acuñada por Jose Vélez (2012) quien indica los cambios en la 
difusión y transmisión de este concepto en un escenario digital con la claridad que la 
virilidad del meme es un elemento condicionado a la interacción digital, pero no 
constitutivo de su creación. En relación con los tipos de Imeme utilizados socialmente, se 
pueden abordar los postulados de Vera (2016) quien los categoriza de la siguiente manera:  
• Rage o Paint comic: realizado con gráficas de programas computacionales, tales 
como Paint de Microsoft u otro similar. La sencillez y la espontaneidad son 
característicos de este tipo porque emulan gestos faciales y corporales fáciles de 
interpretar.  
• Meme fotografía: son fotos creadas o sacadas de la realidad, también pueden ser 
fotogramas que se extraen de alguna secuencia de video, exponiendo una 
característica específica de una actitud basándose en los gestos o actos de habla. La 
relación contextual entre mensaje e imagen garantiza su eficacia.  
• Meme gif: por sus siglas (en español: formato de intercambio de gráficos), es 
realizado con una secuencia de fotogramas que pueden ser parte de algún film, 
serie, comercial, grabación personal, etc. Se pueden montar con otras secuencias de 
  
fotograma dando como resultado una idea más potente desde el punto de vista 
visual.  
• Meme video: son usados mayormente en las redes sociales por su viralización 
especialmente en Facebook y Youtube. Los memes video también pueden ser 
montajes de diversos fragmentos audiovisuales e implementos computacionales, 
tales como agregar anteojos oscuros, cigarros, sonrisas, objetos voladores, etc.  
Esta clasificación obedece a los recursos digitales dispuestos en la web 2.0 para crear 
memes. Su elaboración se centra en los principios de la cultura Mainstream como espacio 
de interacción y reproducción cultural.  Por otro lado, otra dimensión propuesta por Brodie 
(1996) apela a la noción de fecundidad del meme como una variable fundamental para la 
difusión en la web. Su argumento se centra en que cuando el meme es transmitido por 
personas de confianza, esto genera una apropiación mayor que se evidencia en la 
divulgación en red con mayor velocidad. Como ejemplo de lo anterior, el siguiente gráfico 
resume la tipología propuesta:  
 
Fuente: Brodie, tipología provisional de memes mediados por Internet 
Conectivismo: un modelo para la enseñanza en la sociedad interconectada 
  
Para entender la incidencia de la cultura visual, la mediación de la imagen y la 
transformación propia en el rol docente debemos recurrir a puestas teóricas que 
fundamenten la concepción de la enseñanza y el aprendizaje a partir de la relación con la 
tecnología. En este sentido, el conectivismo se presenta como una teoría para el aprendizaje 
en la era digital que, si bien retoma algunos elementos propuestos por el constructivismo y 
el cognitivismo, sostiene que el aprendizaje se da en red como espacio de diálogo entre 
conocimientos anteriores y nuevos, cada nodo de la red representa una información o 
persona que en su intensión de acceder y generar conocimiento crea, refuerza y se 
interconecta con otros nodos para construir colectivamente un conocimiento.  
Lo anterior, favorece el aprendizaje colaborativo y autónomo al tiempo que permite generar 
nuevas conexiones que ayudan la toma y orientación del aprendizaje (Gonzalez,2004). Para 
ello, el aprendizaje se entiende a partir de la importancia de la auto organización que 
permite que los elementos presentados de una manera caótica en la red adquieran sentido 
para el estudiante descartando continuamente información irrelevante o pertinente para el 
aprendizaje. En este sentido, Siemes (2004) fundador de esta teoría propone una serie de 
principios para poner en práctica: 
• El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones. 
• El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de información 
especializados. 
• El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos. 
• La capacidad de saber más es más crítica que aquello que se sabe en un momento 
dado. 
• La alimentación y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el 
aprendizaje continuo. 
• La habilidad de ver conexiones entre áreas, ideas y conceptos es una habilidad 
clave. 
• La actualización (conocimiento preciso y actual) es la intención de todas las 
actividades conectivistas de aprendizaje. 
• La toma de decisiones es, en sí misma, un proceso de aprendizaje. El acto de 
escoger qué aprender y el significado de la información que se recibe, es visto a 
  
través del lente de una realidad cambiante. Una decisión correcta hoy, puede estar 
equivocada mañana debido a alteraciones en el entorno 
A partir del marco anterior, resulta factible relacionar la cultura visual y el uso de la imagen 
como información presente en la red que, para el caso de esta experiencia, centra su 
atención en el meme como una unidad cultural presente en contextos sociales, culturales, 
políticos y posibles de utilizar en los procesos de enseñanza y aprendizaje. Como indica 
Campos (2012) “Giesbrecht (2007) indica que el Conectivismo se presenta como una 
propuesta pedagógica que proporciona a quienes aprenden la capacidad de conectarse 
unos a otros a través de las redes sociales, o herramientas colaborativas” (p.115). Es en 
este sentido, que el conectivismo se concibe como la plataforma teórica para el trabajo de 
unidades culturales presentes en los memes como herramienta para potenciar los hábitos de 
lectura, análisis y síntesis de textos.  
Metodología  
 
El método empleado desarrolla un enfoque mixto, lo cual implica la presencia de rasgos de 
corte cualitativo y cuantitativo en respuesta al carácter exploratorio del estudio, en 
complemento, se emplean un cuestionario de carácter y una etnografía virtual para abordar 
un objeto empírico de investigación presente en una cultura, un pueblo o una sociedad para 
ser descrito e interpretado por lo que escucha y ve el investigador (Guber, 2001). El 
enfoque visual fundamenta su acción en los objetos simbólicos de la cultura que se 
expresan en nuestra cotidianidad, como menciona Paramo (2016):   
 
Las producciones simbólicas de los hombres y las sociedades que se materializan en 
objetos, los cuales traducen significaciones concretas en un tiempo determinado y 
que prevalecen sobre la vida de las personas. No solo interesan los objetos de la 
cultura material, que pueden ser desde utensilios cotidianos, la arquitectura, los 
objetos de arte y de uso religioso, sino también la imagen y el sentir del hombre 
mismo (…). En este ámbito las propias imágenes de películas y videos también se 
constituyen en objetos de representación y análisis, puesto que son objetos 
simbólicos y por lo tanto manifestaciones comunicativas (Rodrigo, 2003). (p.155).   
  
 
Lo anterior, acompañado desde una perspectiva abductiva, permitió articular las fuentes 
bibliográficas, la observación participante y el uso de cuestionarios para responder el 
objetivo principal de la experiencia educativa que busca el uso e interpretación del meme 
como herramienta didáctica para mediar la práctica docente y favorecer los procesos de 
lectura, análisis y síntesis de contenidos. La población participante de la experiencia fueron 
estudiantes de la Facultad de Educación de la Pontificia Universidad Javeriana, sede 
Bogotá. La estrategia desarrollada se presentó durante el año 2019 abarcando dos (2) 
semestres de desarrollo de la asignatura “Cibercultura y ciudadanías”, con un total de 50 
estudiantes. A continuación, se presentan las fases que estructuran el ejercicio desarrollado. 
 
Primera fase 
Se realizó un ejercicio exploratorio con el objetivo de revisar las fuentes bibliográficas 
existentes frente al uso de la imagen en la cibercultura para definir los temarios principales 
que desarrollaría la asignatura. A partir de esta revisión, se decide trabajar la imagen como 
herramienta para la mediación de la práctica docente al fomentar la creación de memes 
como una dinámica para la consulta, revisión y análisis de los textos abordados a lo largo 
de la asignatura. En este proceso, se acuerdan las reglas de juego, dinámica y evaluación de 
la asignatura a partir de establecer características específicas para la creación de memes 








Nombre del estudiante Claudia Liliana  
Nombre de la asignatura  Cibercultura y ciudadanías 
  
Nombre del texto Experiencias de uso de TIC en la Educación 
Preescolar en Venezuela 
 
Conclusión del texto  El uso de la tecnología integrada al currículo 
se presenta como la propuesta más 
apropiada para el uso de la misma, en el 
nivel preescolar. Múltiples reseñas de 
experiencias de uso de la tecnología en el 
preescolar hacen referencia a la 
consideración de los principios planteados. 
Los cuales señalan que la incorporación de 
la tecnología en las aulas preescolares debe 
realizarse con prácticas apropiadas 
donde el computador sea un componente 
integral e inevitable del currículo. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Segunda fase 
En esta fase se desarrollaron las estrategias planteadas para la dinámica de la clase, las 
cuales inician con una revisión de los memes creados como pretexto para desarrollar 
escenarios de análisis y debate frente a los temas abordados. Para esto, se creó una cuenta 
en Instagram denominada @claseciberculturayciudadania con usuario y clave común para 
que todos los estudiantes publicaran en el mismo espacio las reflexiones generadas a partir 
del análisis y síntesis de los textos.  
 
Tercera fase 
Durante esta última fase se implementaron unos cuestionarios con preguntas abiertas y 
cerradas con el objetivo de reconocer las valoraciones realizadas durante el desarrollo de la 
asignatura y los aspectos de mejora o motivación presentes en la lectura de textos y 
creación de memes. Al finalizar la asignatura, fueron revisados todos los memes creados y 
  
se otorgó una valoración colaborativa para premiar, según consideraron los estudiantes, al 




Para la presentación de resultados se resaltan los momentos de inicio, desarrollo y cierre de 
la práctica docente a partir de la experiencia pedagógica implementada. En el inicio del 
proceso se indagó por los hábitos de lectura de los estudiantes en relación con las 




Figura 1: Hábitos de lectura 
 
 
Estos resultados indican que en un mayor porcentaje (40,9%) los estudiantes sólo leen la 
mitad de los textos asignados para sus clases, esto constituye un reto docente para 
establecer los motivos e implicaciones de asistir a clase sin información de los contenidos a 
trabajar, adicional a los que provee el docente durante el desarrollo de la asignatura. 
Sumado a lo anterior, cuando se indaga por el consumo de memes en internet y el espacio 





                                                                 Figura 2: Consumo de memes 
 
La figura 2 expone que un 63,3% de los estudiantes consume memes todos los días y solo 
el 31,8% consume memes 3 veces por semana, estos resultados resaltan la importancia de 
trabajar desde elementos comunes presentes en la cotidianidad de las redes sociales, pero 
utilizados con una intencionalidad pedagógica específica para la mejora de la lectura en 
contextos de educación superior. 
 
Finalmente, al contrastar los hábitos de lectura y consumo mediático, partiendo de la 
experiencia pedagógica desarrollada, los estudiantes valoran el uso del meme como una 
herramienta para mejorar la lectura y análisis de los textos utilizados frente a la pregunta 
¿considera que el uso del meme incentivó el ejercicio de lectura y análisis de los textos de 
la asignatura?  
  
 
Figura 3: ¿Considera que el uso del meme incentivó el ejercicio de lectura y análisis de los textos de la 
asignatura? 
 
La nube de palabras (ver figura 3) expone la frecuencia de conceptos empleados por los 
estudiantes al analizar los beneficios del uso de memes para incentivar la lectura y análisis 
de los textos, conceptos como Lenguaje, Entender, Cultura, Fotografía, Lectura y Meme 
destacan por la frecuencia en que los estudiantes asociaron estos conceptos al desarrollo de 
la estrategia pedagógica. Al revisar la cuenta creada, se encuentra un total de 244 
publicaciones realizadas de acuerdo con los elementos descritos en la fase anterior. 
Finalmente, se indagaron las habilidades asociadas a la creación de memes por parte de los 
estudiantes evidenciando que un 50% consideró que el ejercicio desarrollado le permitió 
trabajar la creatividad, mientras el 22,7% manifestaron que este ejercicio les permitió 
mejorar la capacidad de síntesis frente a la lectura y comprensión de textos y un 13,6% 





Figura 4: Fomento de habilidades
Conclusiones 
El uso cotidiano de la imagen en la sociedad permite reflexionar sobre el uso de la misma 
en contextos educativos, su influencia y significado están presentes en las dinámicas e 
integraciones sociales presentes dentro y fuera del aula. La cultura visual como escenario 
de agencias y significación presenta una oportunidad para atender los cambios 
generacionales que permitan transformar las estrategias pedagógicas para la enseñanza, 
como menciona Castells (2008) en la era de la información "las nuevas tecnologías de las 
comunicaciones en las dos últimas décadas han pasado por tres etapas diferenciadas: 
automatización de las tareas, experimentación de los usos y reconfiguración de las 
aplicaciones" (p.58). Es en esta última etapa que se presenta la experimentación del meme 
como una posibilidad para incorporar en la práctica docente y así mismo en la cotidianidad 
de la enseñanza, los memes constituyen los bloques de la cultura educativa (Brodie, 1996). 
Al revisar los tipos de memes desarrollados se evidenció una predominancia de los Rage o 
Paint comic y el meme fotografía como expresiones que permitieron trabajar la imagen 
como herramienta creativa para el análisis y síntesis de los textos. Lo anterior, encuentra 
correspondencia con los postulados de Vera (2016) quien advierte “En efecto, el meme 
responde a una forma ideal de concebir el mundo; reír es mucho más significativo en la 
  
actualidad, en razón a que “la vida es demasiado corta para tomársela en serio” (p.3). 
Incorporar la emoción a la cotidianidad de la práctica docente permite, en este caso, 
vincular el humor como medio para trabajar la enseñanza en contextos digitales. 
Finalmente, la presente experiencia ratifica principios del conectivismo, en específico: A) 
El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones, las interacciones 
generadas en las redes sociales fueron complemento para los espacios de la asignatura y B) 
La habilidad de ver conexiones entre áreas, ideas y conceptos está presente en estrategias 
pedagógicas que vinculan modalidades mixtas (b-learning) para mejorar la enseñanza, 
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